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Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Kartasura. Pembelajaran menggunakan strategi Role 
Playig pada materi perdagangan antar wilayah. Teknik pengumpulan datanya diperoleh melalui 
observasi dan tes. Penggunaan strategi Role Playing pada kelas VII G dan VII H sebagai kelas 
eksperimen dan VII I dengan pembelajaran konvesional. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
mengungkap pengguanan strategi Role Playing dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 
penelitian menunjukan bawah penggunaan strategi ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa. Efektifitas dapat dilihat dari hasil nilai rata-rata siswa yaitu dari nilai pretest 53,43% pada 
kelas eksperimen meningkat menjadi 77,18% pada posttest dan nilai pretest 56,67% pada kelas 
kontrol meningkat menjadi 74,67% pada posttest. Hal ini membuktikan bahwa adanya 
peningkatan dalam penggunaan strategi Role Playing, karena hasil belajar lebih dari Kriteria 
Ketuntutasan Minimum (KKM) yaitu 70. Walaupun perbandingannya sedikit namun penggunaan 
strategi Role Playing ini dapat dikatakan efektif dibandingkan dengan metode konvesional.  
 
Kata Kunci: Strategi Role Playing, Peningkatan hasil pembelajaran. 
 
ABSTRACT 
This research was conducted in SMP Negeri 2 Kartasura. Learning to use strategies in the 
material Role playig trade between regions. Data collection techniques gained through 
observation and tests. Role Playing on the strategic use of class VII G and H as the experimental 
class VII and VII first with conventional learning. The purpose of this study is to uncover 
pengguanan Role Playing strategies to improve student learning outcomes. The results showed 
under this strategy is effective in improving student learning outcomes. Effectiveness can be seen 
from the average value of the value pretest students that the experimental class increased 53.43% 
to 77.18 at 56,67% pretest posttest and the value of the control group increased to 74.67% on the 
posttest. It is proved that an increase in the use of strategies Role Playing, because learning 
outcomes over Ketuntutasan Minimum Criteria (KKM) is 70. Although the comparison is a little 
but the use of Role Playing strategy can be said to be effective compared with conventional 
methods.  




Undang- Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional 
menyebutkan, bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa. Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 
dapat menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berahlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab. Sedangkan menurut Umar Hamalik dalam Yamin 
(2006:7) menjelaskan bahwa guru profesional harus memiliki persyaratan yang meliputi: 
1) memiliki bakat sebagai guru. 2) memiliki keahlian seperti guru. 3) memiliki keahlian 
yang baik dan terintegrasi. 4) memiliki mental yang sehat. 5) berbadan sehat. 6) memiliki 
pengalaman dan pengetahuan yang luas. 7) berjiwa pancasila. 8) merupakan warga negara 
yang baik. 
Pendidikan yang mampu mendukung pembangunan di masa mendatang adalah 
pendidikan yang mampu mengembangkan potensi peserta didik, sehingga yang 
bersangkutan mampu menghadapi dan memecahkan problema kehidupan yang 
dihadapinya. Pendidikan harus menyentuh potensi nurani maupun potensi peserta didik. 
Konsep pendidikan tersebut terasa semakin penting ketika seseorang harus memasuki 
kehidupan di masyarakat dan dunia kerja, karena yang bersangkutan harus mampu 
menerapkan apa yang dipelajari disekolahan untuk menghadapi problema yang dihadapi 
dalam kehidupan sehari-hari saat ini maupu yang akan datang. 
Pembelajaran materi tentang perdagangan antar wilayah dapat dipelajari 
disekolahan dan dipraktekkan dengan cara memahami materi kemudian siswa dapat 
bermain peran sebagai pedagang antar wilayah tersebut, dengan bermain peran tersebut 
maka siswa akan lebih mudah memahami tujuan dari pembelajaran dan dengan pemakaian 
sterategi Role Playing atau bermain peran siswa akan menjadi lebih aktif dan antusias. 
Siswa akan belajar bertanggung jawab serta dapat memberi pendapat atas peran yang 
sedang dimainkan tersebut. Selain itu, siswa SMP Negeri 2 Kartasura sangat antusias 
dalam mengikuti pembelajaran dan dengan menggunakan strategi pembelajaran Role 
Playing diharapkan dapat menjadikan siswa lebih aktif dalam bertukar pengetahuannya 
terutama pada materi ini.  
 
2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Kartasura. Populasi yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 2 Kartasura. Kelas VII pada 
sekolah ini terdapat 9 kelas yaitu dari kelas VII A sampai kelas VII I. Jumlah populasi 
kelas VII SMP Negeri 2 Kartasura berjumla 285 siswa. Sampel dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas VII G dan Kelas VII H sebagai kelas eksperimen menggunakan strategi Role 
Playing dan kelas VII I sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen ditentukan berdasarkan 
hasil nilai rata-rata ujian tengah semester terendah. Sampling atau pegambilan sampel 
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menggunakan Random Sampling. Sampling penelitian ini adala kelas VII G yang berjumla 
35 siswa, VII H  27 siswa dan VII I berjumlah 32 siswa. Keseluruhan siswa berjumlah 284 
sedagkan 30% dari seluruh siswa adalah 85 siswa, dan jumlah siswa untuk penelitian yaitu 
94 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti yaitu: Tes digunakan 
untuk mengetahui hasil pembelajaran baik dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol 
agar dapat mengetahui keefektifan penggunaan strategi Role Playing dibandingkan dengan 
metode konveksional. Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk memperkuat 
hasil penelitian yang diambil oleh peneliti. Dokumentasi ini berupa data-data nilai ujian 
tengah semester 2 tahun ajaran 2015/1016 dari kelas VII G sampai kelas VII I untuk 
menentukan 2 kelas eksperimen dan 1 kelas kontrol dalam penelitian ini. Observasi/ 
Pengamatan digunakan untuk mengetahui proses mengajar dengan menggunakan metode 
Role Playing dalam kelompok eksperimen. 
 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
1. Hasil Penelitian 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak normal. Hasil uji normalitas dengan 
taraf signifikan 5% (0,05) baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Karena 
responden lebih dari 50, maka analisis signifikannya menggunakan Kolmogorov-
Smimovª. 
Tabel 1 Hasil Uji Normalitas Pretest 




 Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
Eksperimen .153 32 .055 .937 32 .061 
Kontrol .145 32 .087 .940 32 .073 
a. Lilliefors Significance Correction 
                                 Sumber : Hasil Olah Data SPSS 17.0 
Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Posttes 




 Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
Eksperimen .148 32 .072 .942 32 .084 
Kontrol .147 32 .079 .941 32 .079 
a. Lilliefors Significance Correction 
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      Sumber : Hasil Olah Data SPSS 17.0 
Berdasarkan tabel uji normalitas di atas, maka hasil pretest dan posttest baik kelas 
eksperimen maupun kontrol tersebut berdistribusi normal karena nilai signifikan > 
0,05. Pada hasil pretest kelas eksperimen nilai sig. 0.055 > 0.05 maka data 
berdistribusi normal sedangkan yang kelas kontrol nilai sig. 0,087 > 0,05 maka data 
berdistribusi normal.  Untuk hasil posttest kelas eksperimen nilai sig 0,072 > 0,05. 
Sedangkan kelas kontrol nilai sig. 0,079 > 0,05 maka data berdistribusi normal juga. 
Analisis keputusan untuk uji normalitas adalah H0 diterima sehingga data berdistribusi 
normal. 
 
Tabel 3 Uji paired kelas G 
Paired Samples Correlations 
  N Correlation Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 35 .657 .000 
     Sumber : Hasil Olah Data SPSS 17.0 
 
Paired Samples Test 












Interval of the 
Difference 
  Lower Upper 





10.233 1.730 -21.515 -14.485 -10.407 34 .000 
       Sumber : Hasil Olah Data SPSS 17.0 
Tabel 4 Uji paired kelas H 
Paired Samples Correlations 
  N Correlation Sig. 
Pair 1 Pretest & Posttest 27 .917 .000 





Paired Samples Test 













Interval of the 
Difference 
  Lower Upper 





4.744 .913 -21.136 -17.383 -21.094 26 .000 
        Sumber : Hasil Olah Data SPSS 17.0 
Hasil di atas pada hasil Paired Sample Correlation strategi Role Playing pada 
kelas eksperimen yaitu diperoleh angka 0,657 dan 0,917 dengan nilai probabilitas jauh 
dibawah 0,05. (2-tailed) diperoleh angka 0,000 dan dengan nilai sig 0,000 < 0,05 maka 
H0 ditolak. Hal ini dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen korelasi antara sebelum 
dan sesudah diberi perlakuan sangat erat dan berhubungan nyata karena nilai 
probabilitas < 0,05. 
Gambar 5 Diagram Nilai Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan kelas 
kontrol  
 
Hasil diagram  diatas nilai rata-rata pretest dan posttest baik pada kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nilai. Nilai 
rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen pada pretest 53,43% dan pada kelas 














menjadi 77,18% dan pada kelas kontrol  juga mengalami peningkatan 74,67%, 
meskipun pada kelas kontrol juga mengalami peingkata tapi strategi Role Playing 
meunjukka lebih efektif dibanding dengan kelas kontrol. 
2. Pembahasan 
Penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 2 Kartasura membahas tentang 
Perdagangan Antar Wilayah. Hasil analisis data menunjukkan bahwa ada 
ketercapaian tujuan pembelajaran dengan menggunakan strategi Role Rlaying 
dibandinng dengan pembelajaran konvesional. Sterategi Role Playing menjadi 
strategi yang efektif dalam pencapaian tujuan karena berpengaruh terhadap 
keberhasilan siswa, dalam hal ini terdapat perbedaan hasil belajar siswa setelah 
menerapkan strategi Role Playing. Hasil nilai rata-rata menunjukkan bahwa 
keberhasilan belajar siswa menjadi meningkat. Peningkatan keberhasilan siswa dapat 
dilihat pada nilai rata-rata sebelum melakukan pembelajaran dengan memberikan soal 
(pretest) dibanding dengan setelah dilakukan pembelajaran (posttest) dengan 
menggunakan strategi Role Playing. 
Penelitiaan tersebut terdapat kesamaan pada penelian yang disusun oleh Tien 
Kartini dengan judul “ Penggunaan Metode Role Playing untuk Meingkatkan Minat 
Siswa Dalam Pembelajaran Pengetahuan Sosial Kelas V SDN Cileunyi I Kecamatan 
Cileunyi Kabupate badung”, hasil penelitian menunjukkan bahwa meggunakan 
metode Role Playing sangat efektif dalam meningkatkan minat belajar anak. 
Efektifitas penggunaan metode tersebut dapat dilihat dari dijumpainya beberapa 
perubahan yang positif, baik yang terjadi pada guru IPS itu sendiri maupun yang 
terjadi pada diri siswa, terutama perubahan peningkatan minat belajar siswa dalam 
mengikuti pembelajaran ilmu sosial.  
Pembelajaran pada kelas eksperimen dengan kelas kontrol memiliki perbedaan 
yaitu pada proses pembelajarannya. Kelas eksperimen merupakan kelas yang diberi 
perlakuan khusus yaitu dengan menggunakan strategi Role Playing sedangan pada 
kelas kontrol hanya menggunakan metode ceramah. Berdasarkan dari hasil uji 
persyaratan dan uji hipotesis menunjukkan bahwa strategi pembelajaran Role Playing 
mampu meningkatkan hasil nilai yang lebih tinggi sehingga dapat meningkatkan 
aktivitas pembelajaran dikelas. Hasil nilai rata-rata kelas eksperimen dan kelas 
kontrol menunjukkan bahwa ada peningkatan yang segnifikan, pada kelas eksperimen 
dikelas VIIG nilai pretest sebesar 57,14 meningkat menjadi 75,14 pada posttest dan 
kelas VII H  pada saat pretest sebesar 52,81 meningkat menjadi 78,13 pada posttest, 
sedangkan di kelas  kontrol pada kelas VII I juga mengalami peningkatan yaitu 
sebesar 48,52 pada pretest menigkat menjadi 67,78 pada posttest. Hal ini 






1. Hasil strategi Role Playig 
Hasil dari pembelajaran strategi Role Playig siswa lebih antusias dan lebih 
aktif dalam pertukar pendapat. Setelah diberikan soal pretest siswa diharapkan 
dapat menjawab sesuai dengan kemampuan siswa masing-masing. Siswa 
dibagi menjadi beberapa kelompok yang kemudian masing-masing kelompok 
memeragakan peran sesuai dengan yang telah ditetukan dengan tema 
perdagangan antar wilayah. Setelah melakukan pembelajaran dengan 
menggunakan strategi Role Playig pada materi perdagangan antar wilayah 
siswa diberi soal posttest, hasil belajar siswa meningkat . Terbukti dari hasil 
pembelajaran pada kelas kontrol yang diperoleh kurang memuaskan karena 
nilai rata-rata kelasnya 67,78 dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) 
yang bernilai 70. Hasil nilai pembelajaran pada kelas eksperimen  yang 
diperoleh memuaskan karena nilai rata-rata kelasnya 75,14 dan 78,13 di atas 
KKM yang bernilai 70, jadi terdapat pengaruh strategi pembelajaran SMP 
Negeri 2 Kartasura. 
 
4. KESIMPULAN 
Perbandingan hasil pembelajaran pretest kelas eksperimen 53,43% 56,67%. 
Sedangkan hasil pretest kontrol yaitu 56,67%. Hasil nilai pada pretest menggunakan 
strategi Role Playing yaitu 77,18% dan pada kelas kontrol 74,67%. Strategi Role Playing 
memiliki hasil yang lebih baik dibanding dengan strategi konvesional atau ceramah, 
walaupun memiliki perbandingan hanya sedikit namun dapat dikatakan bahwa kelas 
eksperimen yang menggunakan strategi Role Playing lebih efektif dibanding dengan 
kelas kontrol yang menggunakan strategi konvesional pada materi perdagangan antar 
wilayah di kelas VII SMP Negeri 2 Kartasura.  
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